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Teoria, exesplos e exercicios resolvidos, explenades en 18 gulas,
pferecendn umz abordagen sisples e direta,

Dicas para adaptar prograsas de outras miquinas para linha Sinclair,

Paderd ser usado por suto-didatas, ou coro livro diddtice. -

Eurso de Basic volume !l
programagdo avangada

'Tes comn objetivo cowplesentar o livro Curse de Basic volume 1.

Prorura corduzir o usaériq, a construir seus préprios prograess,
B n¥o se limita ser apenas um diciondric de comandgs e fungles. ~ Todes s
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Fropramss Comerriais da linha fpple - ¥.i
para Peguenz-Capresa

Este livra tras 2 listagem completa des programas como: Malz-direia,
Gorirote de estoque & Contas a2 receber e a pager, indispensdveis & pegquena-
BEpreta,

U autor fer uma smdlise minunciocsa desses programas, oom o ohjetivo
de dar oportunidade 2 vock de aprender a programar, além de orientar o pe-
quenn espresério como conduzir-ss, na drea de informética, de forma  =cong-
Bitd,
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pera Peguena-taprasa

tste livro trds a listages rompleta dos programas compl Liilitdric
g8 Arguivos, Esissdo de Faturas/Duplicatas e Vendas & werejo, indispensd-
veis & pequena- empresa.

G autor fez uea andlise ainunciosa desses programas, Coa o ohjstiv
de gar oporiunidade a vacd de aprender a programar, alée de crientar ¢ p
Quent eaprestrio como conduzir-se, na 4ree de inforadtics, de forma econd-
mica.

Usandp o Visiniot

8 autor faz uma andlise completa e exemplificadz do programa Visi-
plot e mostra como tirar dados, eu seja interagir, com os programas Visi-
calc e Supervisicaic,

Usando o Resemblier H382

Tem como ohjetives wtilizar os recursps do microprocessader A542,
Sua abordagen & @ mais simples possfvel, Possul exesplos de progra-
nagdo prities e gescrigle das instrugles do 8582,

Este livro pode ser usade por uma pessoa que nunca prugramau antes &
fisseghler,

/
PREFACIO

Desde a Segunda Brande Guerra, o computador tem
gradualmente se inserido em NoOssa suciedade, B agora,
apresenta um papel preponderante. O impacto de alguns
enormes e.comﬁlexus programas,como aterrissagemn
lunar, e o subsequente progresso na pesqguisa
eépacial,demnnstruu a importancia vital deste
equipaments para a moderna tecnologia.

Cada um de nés, tem contactos didrios com 65
seus servicos, através de recebimentos de faturas,
uso de cartoes de crédito, & através de atos sim—
ples, mas essenciéis, como a discagem telefonica de

grande distancia (DDD), e nos bancos. Ehtrgtantc,

rnos sabemos gue esses contactos constituem s o

infcioja gama de aplicacdes continuaré se
expandindo nos prédimos anos.
Ectamos passando para uma era de maior uso e

controle da informacido. Apesar da sua aplicac3o



em muitos aspectos da vida didria, as pessgas cono
tinuam a ignorar romo funciona, quais as vantagens_a
& limitackes, e como poderiam, melhorar pfdfiésiﬁ*
nalmente, aprendendo mais acerﬁa dele. Esta falta de
conhecimento, conduz a algumas distnrtbas.ﬁuitbs
teﬁem uma mudanca radical da vida humana,subqrdihahdb
o0 Homem ags impulsos de uma maguina insenafvei,
enquanto. outros acreditam que ele ira erradicar a-
& maioria das formas de trabalho, daixéndc q-homém
livre para o lazer.Ambas as visdes 530 extfemés,
2 a verdadeira promessa do computadnr,1esté“no heim
Ele e um maravilhnsa instrumento de trabalhu,cnm'
com grande potencial.

0 objetivo deste curso, £ apresentar um guia
compreenslvel ,projetado Para ensinar -ao inicignte
4 programd-lo,oferecends uma abnrdaéém'simplés,
direta e t3o precisa quanto nos ¥Di‘possf§elL

Este m&todo teve cemo apoio, a experiencia
dos cursos para iniciantes oferecidos pela Niﬁro-ﬁit

Informatica, para adultos e criancas, e visa, como

liviro,difundir a linguagem BASIC em todo o

territdrio nacional.

Tomogu—se como base, a programacido voltada para
os micro—computadores da linha'singlair,3ﬂpp1ere Msx
por serem Os mais populares e pus5uiremAum'cEescente
nimeroc de instalagdes em nosso Pals.

A Micro—Kit tem sido a pioneira nesta drea @as
procura incentivar o espirito de aventura de ﬁossns
jovens gue tem expandido as nossas frnhteiras do
Oeste, fornecendo—os subsidios para que sejam repro-
duzides os nossos cursos nas regidies mais afastadas

dos grandes centros urbanos.
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Primeira aula

1.1 ~ Introdug3o a programacio.

0 programador iniciante deve prat1car
o gque esté aprendendo no cnmputadnr.,
-~ Esta experiéncia no mxcrocamputador e
um-elementu,v1tal no . aprendizado da progra-
magdo.

0 que & um computador ?

— E uma  wmdgquina que aceita informa,
¢ 3o, processandu—a de acordo com instrugdes
espec1f1cas, e prov@ o resultado como nova
informagido.

Embora uma simples maguina de somar

tenha esta mesma definigdo, um moderno com—
putador tem. a habilidade adicional para
processar grandes guantidades de informa—
cles, em alta velocidade; fazer certas es—
pécies de decisdies e reter. numerosos resul -
tados na memdria.
. @uando se aprende a usar o computa-—
dor, vai ficando evidente que essas facili-
dades somadas, transformam—no em um dispo-
sitivo de extraordinaria capacidade.

Antes de aprender a programa-lo, o
estudante deve ter uma clara compreensdo de
dais termns bdsicos criados pela tecnnlng1a
da 1nformat1ca. software e hardware.

‘As: instrugdes codificadas,. programas
que dirigem o computador para processar in-—
formagio, sAO chamadas software.



0 gue pretendemos neste curso, 2 20—
sinar o caminho para o alune entender o
processo de desenvolvimento do software.

0 hardware, consiste numa unidade de
processamento central (CFU), memdria prin-
cipal, variocs dispositivos de entrada e
saida e de armazenagem. Instrugdes si3o
executadas, uma de cada vez, na CPU, en-—
gquantp a memoria principal armazena dados,
e outras instrugties de resultados calcula—
dos.

Dispositivos de entrada & saida

permitem ao usuario, entrar com informagdes.

no computador, e receber o resultado pro-
cessado. Isto e uwsualmente feitoc num te-
ciado, um dispositivo para datilografar =z
entrada, com a saida sendo registrada em
uma impressora ou video. Os mais comuns
dispositivos de armazenagem s3o os discos e
as fitas magnéticas, que s3o usados para
armazenagem - de programas e dados por oum
tempoc maior.

0 gue e um programa ?

.

E um planc gue informa ao computa-—
dor a sequeéncia na qual entram os dadoss
como os calculos s3o realizados; como fazer
as decisOes necessarias e como imprimir a
saida desejada.

0 programa deve ser escrito numa lin-

guagem tal como a BASIC, a gual o computa—
dor compreende. Esta 'llnguagem foil origi-.

nada do Dartmouth College, no 1n1czo da de~
cada de 64,

A vantagem do BASIC é permitir ‘uma
grande gama de aplicagdes e a capacidade de

tomada de decisges, embora use um vocabula-
trio limitado de palavras em inglés.

Estas palavras aluair como COMANDOS,
que instruem o computador para fazer certas
operaglies desejadas. Embora um programa
miitas vezes possa parecer perfelitamente
compreensi vel para o programador, o compu—
tador podera veé-lo como algo estranho, se
forem utilizadeos comandos gue n3o fagam
parte do seu vocabulario. E importante en-—
tender gue a mdgquina compreende somente co—
mandos legitimos em BASIC.

Devido a gue varios programas possam
ser escritos, produzindo saidas identicas,
o tempo gque ele leva para processar cada
programa, pode variar. 0O objetivo de uma
boa e eficiente programacio, e produzir re—
sultados validos com o minimo de tempo de
processamento.

1.2 - Numerag3o de linhas.

Fara estabelecer a sequencia de ins—
trugdies em um programa, cada comando = de—
signado por um ndmero de linha. O computa-—
dor 1lé as instrugdes, comegando com o nume-—
ro de 11nha mais baixo, em seguida, o pro-

ximo nimerp, e termina com o comando de nd—
mero mais alto. E possivel bater as ins—
trugties fora de ordem, pois . o computader
eploca—-as na orcsm.



Exemplo: Experimente digitar.

50 PRINT 3
26 PRINT 2

18 PRINT 1

‘Agora digite RUN e (ENTER ou NEWLINE)
e vocé vera que o computador ira colocar as

linhas em ordem crescente.

1.3 — Dperagdes — Frecedencias e simbolos.

' Se parénteses n3o so usades, & pre-—

cedéncig'de‘Qpera;aes‘nn.cnmputadur-e:

1) Elevag3c a poténcia.

2} Divisio e/ou Multiplicag3c, encon-—
trada da esquerda para a direita. '

: 3) Adig3do e/ou Bubtragdo, " encontrada
da esguerda para a direita.

! Operagdo ! simbolo ! Simbolc t
! ! matematico ! em BABIC !
e e R ettt :
! AdigHo ! + ! + !
| J—— ! i l
! Subtragio ! - ! - !
1 e e e i e e e e et e e E ____________ ot —— 1
! Multiplicagso ! X o . ! * !
b ¢ e e e :
J Divis3o ! T ou f ! / !
! ! ! !
' ! n ! !
! Exponenciagio ! b ! B *% n !

fuando parénteses s3o usados, o com
putador calcula a quantidade dentro dos pa-
rénteses primeiro. Se mais de um conjunto
de parénteses e usado, o conjunto mais in-—
terno tem precedéncia.

Por exemplo:

4/3%2 0O resultado e 4, embora a res—
posta possa ser A/é6=1, 0 computador comega
da esquerda e faz a divis3o primeiro.

12+4/% 0O resultadoc € uma mensagem de
erro. 0O computador n3do pode dividir por
zZero.

i.4 — Modo imediato.
N30 & necessario escrever um programa

de muitas linhas em BASIC. O computador
L4 ” -
executara um vnico comando, quando o conando



aparecer sem o numero de linha.

Assim, comandos sem mimero de linhas,
s¥0 executados imediatamente, enquanto co—
mandos Qque comegam Com numero de linha, sio
assumidos pelo computador, como parte de um
programa, sendo assim armazenados.

Exemplol

1g PRINT "COMFUTADOR"

F assumido como parte de um programa.

PRINT "COMPUTADOR"

Sera impresso a palavra COMPUTADOR de
imediato.

1.5 — Comandos FRINT e STOP.

Programa“1.1:

Este programa ilustra comc O computa—
dor pode fazer calculos e imprimir resulta—
dos. '

19 PRINT 31 + 78 + 4

20 PRINT 2 * 5 - &6/ 3

30 PRINT (2 + 3) #x 4

4¢ PRINT {13 — 11) %*x 3 / @&

S8 STOP

- ’ - -
Existe uma serie de pontos ilustrados
por este simples programal

1} O comando  PRINT faz o computador
calcular e imprimir o resultado desejado.

2} Cada programa, deve ter um comando
STOP, como instrugidc de numero mais alto,
para informar ao computador gue o pr ogr ama
esta completo. Oualguer comando de namero
mais alto gque o STOP serd ignorado pelo
computador. '

%) 0 programador digita o @ comando
RUN, para instruir o computador para rodar
o programa.  MNote gque este comande n3o tem
nimero de linha, & n3o =2 parte do programa.

1.6 — Comando LET.

0 programa seguinte introduz o con-
ceito de designag3o de resultados de calcu~
los para uma nova variavel .

~ Ele também indica como um use expan—
dido do comando PRINT permite an programa—
dor mais flexibilidade na saida. 7

Suponha gue um programa e escrito pa—

ra computar a drea de uma mesa.

Programa 1.2:
13 LET L=15

28 LET C=25

38 LET A=L=xC



4@ PRINT"AREA DA MESA= "iA

S99 STOP

0 comando LET, nas linhas 1¥ e 28 ar—
mazena os valores 15 e 25 nas variaveis L e
C e na tinha 3% ele comanda o computador
para ftazer um cilculo e designa o resultado
para uma nova varidvel A. Para executar a
linha 3%, o computador necesssita dos valo-
res de L e C, previamente designhados nas
linhas 1@ e 28. o

Ma linha 44, o computador e instruido
para imprimir as palavrasi AREAR DA MESA= e

depois, o valor da variavel A. Palavras ou

simbolos entre aspas apos um comando PRINT,
sdc impressos pelo computador. _

0 "3" instrui o computador para im—
primir o valor da variavel A, imediatamente
apos as palavras entre aspas. :

Na figuwra abaixo veremos como O CoOR-
putador faz o armazenamento das varidveis €

e W.
”-—l

~ ' /
liﬂgagabqh: O \J&A&a4}€izz E;w‘/*”ﬁd‘wgb
( [ ~]

L -
MEMORIA UMIDADE ARITMETICA
oL bW
115 1 25 1

15%25=373-

“\
W

-
R R L LT L
Aem b Aty s o e

]
oy

A adig3do das seguintes linhas no pro-
grama 1.2, produzird os resultados na forma
de tabela. '

5 PRINT "COMPRIMENTO";" "5 “"LARGURA";
b1 .";HQREA" -
46 pRINT " II;L; 1] ";W; n_ “;ﬂ

1.7 - Comando INPUT.

Em muitos casos, especialmente usando
o computador, para fazer cdlculos envolven-—
do dados de um laboratoric, e desejavel in-
troduzir os dados através do tecladoe t3o
logo sejam conhecidos.
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Programa 1.3

Ecte programa £ uma variagdo do pro—
grama 1.2. Agora oS valores de L e T podem
ser introduzidos durante a execugdo.

19 INPUT L

28 INFUT C

3@ LET A=L*C

45 PRINT"AREA DA MESA= ";A

5@ PRINT

. AE BOTOLE

76 STOP

Toda vez gue o computador encontra o

comando INPUT, ele coloca um cursor b no
canto‘esquerdo inferior da tela.

”

0 primeiro nimero do - INPUT, e desig—

nado para a primeira varidvel na linha 18

FA -

gue e L. O segundo‘numern,-e,designaddfpa—

ra a segunda variavel gue e C. "0 programa
e ent¥o executada, e © valor de A e impres—
50. - o - ‘ ‘ o
Para parar um programa, em qual quer
tempo, durante uma.execugﬁu, o usuario de—
vers apertar as teclas SHMIFT e STOF & a te—
cla ENTER ou NEWLINE, assim, poderemos re-
executar O programa ou ‘listd-ln. Fodemos
melhorar o nOsSsc programa, de maneira que,
ap ser executado, ele faga uma pergunta.

11

FPara istp devemos acrescentar a se—
guinte alteracio:

5 PRINT"GUAIS SAC AS DIMENSOEST"

Devemos observar que na linha 68,
aparece ¢ comando G07T0. Este comando tem
como finalidade retornar & linha 14 para
podermos entrar com novos valores.

1.8 - Fungi3o 50R.

_ Veremes o usg desta fung¥o, através
do programa 1.4.

Programa 1.4:

Este programa usa o teorema de Pita-
2 2 2

tagoras € = A + B para calcular a hipetenu—

sa O de trianguleos retangulos, utilizan-— do

os catetos A @ B. Para o calculo da varig—

vel €, e necessaria a introdugdo da fungdo

BER.

18 INPUT A

2@ INPUT B

IBE LET C=SGR{(A*x*#2+Bx*2)
4% PRINT"HIFOTENUSA= ":i(
59 PRINT

=10 GDTD-IQ

78 STOP
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Ma linha 3¢, a fung3do S58R calicula a
raiz quadrada da express3dc entre parente-
SES.

1.7 — Fungioc INT.

0 computador tem & bhabilidade de
truncar decimais.

O comando & = INT{(X), faz A igual &o
maior nimero inteiro n3o maior gque X.

Dbgerve que =sta fungdo, ndc arredon-
da um numero positive mas, simplesmente,
trunca—o. Para um nimero negativo, ela to-
ma o proximo inteiro negative mais baixo.

For exemplo:?

INT(3.7640) = 3 INT{(5.9) = 5

INT(~-1.7) = -2 INT(-3.81} = —4§

ﬁﬁrednndar um numero para o inteiro
mais provximo, e feito, fazendo-se A = INT{X
+ @.5).

For exemplo:

e X = 3.4 ent3o 3.4 + 3.5 = 3.9 e
INT{S.?) = Z

Se X = 3.6 entdo 3.6 + B.5 = 4.1 e
INT{4.1) =

A fungdo INT e tambem usada para ar-
redondar numeros para um nidmero especfficu
de casas decimais.  INT{1@E * X + &§.3) / 18
arredondard X de uma casa decimal.

13

For exemplo:

Se X = 2.57, entdo (19 # X + .5 =
(20.7 + §.5) = 286.2, B INT{(26.2) = 26, gue
quando divididc por 18 e 2.4, o valor cor-—
retog arredondado. Uma formula geral para
arredendar X para N casas decimais el

INT(iF %% N % ¥ + @.5) / 18 =»=% N

Retornandc ao programa 1.4, para ar-—
Y » - .
redondar a2 saida para o mais proximo deci-
mo, & linha 49, deve ser alterada paral

40 PRINTVHIFOTENUSA= "FINT{(18 # C +
@.35) /7 14

1.18 — Comando REM.

L

E um comando utilizado no corpo do
programa para permitir ac programador, in-—
troduzir observaglies explanatdrias.

Exenplo:l

5 REM PROGRAMA DUE CALCULA A HIPOTENU
Sa& DE UM TRIANGULD RETANGULO
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Exercicios da primeira aula:

1—a) Pudis das seguintes variaveis
s3o legitimas em BASIC? {(Sim ou Nio)

P3 TO @ H1

——— e r i Bt it s e [P -

1-b) Buais sdo os tipos de variavels
em BASIC?

2) Escreva um prugrama para resolver
a expressio 12 * X + 7 % Y

X 13 )7 112

Yy: 2191 -4

T e ma m-

3) Um pedago de pizza contem cerca de
375 calorias. Uma pessoa gasta 186 calo-
rias ac correr a distancia de 1 miltha. .
Escreva um prugrama que pergunte a
cada pessoa, quantos pedagos de pizza ela
comeu e que informe & distancia gque deve
ser corrida para queimar as calorias consu-
midas.

15

Exempl ol

QUANTOS PEDACOS VOCE COMEU 7 4
VOCE DEVE CORRER 15 NILHAS
4y Usando um comando INFUT, escreva

LA programa Que calcule o volume de uma sa~-
la, dada a sua largqura, comprimento e altu-

F&a

5) Escreva um prngrama para calcular
a media de quatro- mimeros.

&) Escreva um prugrama para calcular
05 pregos ‘unitd&rios dos itens de um super-—
mercado.

7) Escreva. um programa para converter

graus Fahrenheit em graus Celcius.

A formula para isto el

L=((5 /%) % (F - 321}

8) Escreva um programa gque calcule a
soma de A com B e o produto de A com B_
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Segunda aula

2.1 — Dercisdes & loops.

O0s comandos apresentados na aula an-—
terior permitem, ao computador, exscutar
calculos que podem ser feitos numa simples
calculadora. No entanto, a habilidade de
um computador de tomar decisdes, o faz mais
poderoso que maquinas que so fazem calcu-
los. Uma vantagem importante da tomada de

decisdes do computador, & permitir a execu—

giao de um conjunto de comandos durante um
determinado nidmero de vezes. Assim, de
forma diferente do homem, os computadores
podem repetir por wvarias vezes qgualquer
servigo, n3o importando o qudo dificil ele
possa ser. =

N 0s comandos intreoduzidos na primeira
aula, 6GOTO, PRINT, etc.., s4&o chamados in-—
condirionais, poirs o computador ndo tem es—
colha e procura—os na ordem de sua ocorrén—
Cia no programa.

Nesta aula, comandos condicionais e
comandos de tomada de decisties, tais como:
IF ... THEN ..., FOR ... T4 ... BTEF ...,
NEXT ... e a técnica de somacl3o, s3o apre-—
sentados.

2.2 — Comando IF ... THEN ....

A forma geral para o comando IF ...
THEN. .. e:

IF (relag3o) THEN (rum. de linha)
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A relagdo conpara duas guantidades,
Elas devem ser separadas. por um dos
£ . - . .
simbolos indicados abaixol

t S{mbolo ! Significado t
1 —1 —_ _.._._.......!
1 1 1 igual E
] 3 1
H > I maior que :
t t '
I 4 ! menor que !
1 ¥ ——1
! = ' maior que ou igual a !
i : 1 . y £
! {= ' menor gue ou igual a !
i ¥ : l
! <¥ ! !

n3o igual a

Um exemplo do comando IfF...THEN...e:

2¢ IF X > S THEN GOTO a8

Ruando a relagio na linha 28 (X e
maitor qgue 9 for verdadeira, o computador
desvia para a linha 6. ' '

fuando  a relagdo e falsa, porque X e
menor ou igual a 5., o computador prossegue
executando a prozima linha sequencial do
programa. ‘

Programa 2.1:
Este prngkama.determina se o valor de

entrada de X e salugan'para a eguagio:
X %% 2 — B2 ® X + &57 = 4.
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18 INPUT X

2 IF X *x 2 ~ 82 % X + 657 = g THEN
GOTO S¢

=g PRINT X3" NAGC E UMA SOLUCAD™
A¢ GOTD 18

5S¢ RINT X35 JMA Giv TADT

L% BOTO 1@

78 STOF

Note a necessidade da linba 4. Ela
ndo permite a impress3o da iinha 58, a me—
nos que X satistfaga a relagdoc no comando
condicional da linha 20.

2.3 — Comando FOR..TO..B8TEF.., NEXT. -

Suponha Que seja necessario, no pro—
grama 2.1, encontrar todas as solugties en—
tre o conjunto de inteiros impares positi-
vos de 1 a 99. Com os comandos disponiveis
neste ponto, o problema pode ser resnlvido,
usando—se o comando INFUT, reqguerendo que
5@ nomeros sejam datilografados. s coman—
dos FOR...TO...5TEP...E MEXT resolvem O
problema de gerar uma grande sequéncia. de
numeros, considerando que cada namerc na
sequéncia difere, de seu predecessor de uma
quantidade constante. A Unica coisa que
pods ser mudada,e estar diferente num FOR,
s3o as variaveis, 2 as trés relagdes. S O
STEF nd3o for usado no comando, O computador
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usara o valor de 1 para o STEF. Revisando
o programa 2.1 para usar estes novos coman—
dos, a linha 3@ & apagada e as linhas 18,
AP e 68 s¥o substituidas por: '

1% FOR X= 1 TD 99 STEP 2

30
4. GOTO &G

&8 NEXT X

Estas %inhas, criam um loop, para
testar cada nimero impar de 1 a 99. Guando
o programa alcanga a linha 68, o computador
retorna & linha 1¢ para outro ciclo.

No comando NEXT, a varidvel deve ser
a mesma que a usada no comando FOR que
abr1u o looping. Muitas vezes, estruturas
mais complicadas de looping s¥o necessarias
a um programa. As estruturas de looping,
paa devem sSe cruzar. O exemploc abaixo
1%u5tra um segmento de programa com lnui
pings cruzados. : ‘

——*> 169 FOR A= 2 TO 28
1 : ‘
———-> 119 FOR B= 4 T &8

1

. .
; os loopings se cruzain
!

——> 2408 NEXT A

R T L

————— > 258 NEXT B
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Um outro exemplo comr loopings Cruza-
dos:

———————— > 1@@ FOR I= @ TO 26 STER 2
i ———> 118 FOR 6= 180 TO 2 STEP -1

| ——e—3 17 FOR B= 1 TO 4

t
!
! o looping externo esta
' certo, o interno cruza
i
]

Lemh 178 NEXT A

| -3 186 NEXT E

———————— = I?Q‘NEXT 1

5] Exempln seguinte ilustra um compli-
cado looping, onde os loopings estio orga-
nizados. cnrretamente.

e 1@ FOR X= 1 TO 16

TO 4

351

——> 116 FOR Y=
~—% 146 NEXT Y
17¢ FOR Z= 1 TD 5

% 216 FOR K= 24 TO 1¢ STEP -2

L§
!
1 ——» 278 NEXT K
L

|
]
|
|
I
W

! ;ﬂ—"—} =184 NEXT Z

________ > 418 NEXT X
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Mo exemplo acima, nos temos looping
duplos e looping dentro de looping. Lem—
bre—se gque qualguer combinagfio pode ser
usada num programa, mas devemos ter o cui-
dado de ni3oc deixar os loopings se cruzarem.

Se istop oeorrer, o computador assina—
ia um erro e para.

2.4 - SomagXo.

A técnica de somagdc e um bom exemplo
da utilidade das tdcnicas de decis3o e
loop. O método comega nomeando uma varia-
vel e dando a ela um wvalor inicial. Cada
vez que uma quantidade e somada ao valor
anterior da variavel, a soma dos dois passa
a ser o novo valor da variavel.

Por exemplo:l
38 LET &A= & + 3

O comando A = & + 3 & ilegal matema—
ticamente. Neste caso, entretanto, o Com—
putador interpreta o sinal des 1gua1 COMmoh
"recoloque" ao inves de "igual a" Usando
a analogia de caixa, assuma que o valnr 14
foi designado para a caixa A.

Buando o computador processa a linha
33, S e somado aoc valor na caixa A. O novo

valor 15 substitui o previo valor na caixa
A.
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I A 7
HEMORTA. UNIDADE
ooy ARITMETICA
S 16 -
0@ e ym——————t 18 + 5 = 15 ¢
Co1s

!
;
1
I

o

15

FPrograma 2.2

0 seguinte pragrama usa =z tecnica de
soHrag o para imprimir todos oS 1ntezrus pa

res de S@ ate L8,

!
[}
[

16 LET A
_EQ'PRINT a;" ;
39 LET A = A+ 2

44 IF A <= 6ﬁ THEN BDTD 29

Su STOF

A 11nha 1&, 1n1c1a1mente des1gna para

A o valor S8. -
MNa linha. aﬁ, (a] valor 2 e samadu ag

de f.
antlgﬂﬁ;ﬁigrﬁ_dz- MNa prnx1ma vez gue a li-
nha 38 for encantrada, o valor de A passa a
ser S4. Na linha 48, O valor de A e cnmpa:
rado com &8. 0 loop continua ate que o va

ior de A EEJa maior que (=18
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Os comandos avangados em BASIC, en—
tretanto, permitem o numero de linha no co-
mardo IF...THEM..., serem substituidos por
um ou mais comandos. DOs exemplos sequin-—
tes, ilustram como procedimentos que teriam
requerido no minimo dois comandos, podem
sgr reduzidos para um.

IF X

S5 THEN PRINT"CORRETO™

IF X

12 THEM LET A 7

IF X = 22 THEN LET N = N + 1

0 BASIC permite gue, uma serie de co-
mandos, sejam impressos numa vnica linha
separados por I (dois pontos).

A linha:

IF X = 5 THEN PRINT"CORRETG": GOTO 59
fara imprimir a palavra CORRETO, e causara
um desvio para a linha 58, se X =5, mas
ndo fara nada, se X n3c for igual a 3.

2.3 — AND/OR.

Os modificadores de comando AND e OR
no comando IF...THEN... podem também serem
usados para simplificar comandos nos quais
mais de uma condigdn possa acontecer.

IF X > 5 AND ¥ = 3 THEN GOTO S5d

[ -
Nds so iremos para a linha S@ se am—
bas as condiglies forem verdadeiras.
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iIF X » S 0RY =23 THEN GOTO S¢

Nos iremaé para a linha 5@ se uma Oou
gutra condig3io for verdadeira. Basta que
uma condigido seja verdadeira.

Programa 2.3:2
Este programa testa valores de X e A 4

as de-—
ara saber se eles sd0 solugdies para -
ziQUaldadES =5 o Y + X ¥% 2 5 13 8 ¥ %% 2

5 % X < 26.

1@ INPUT X,Y

of IF 5 *# Y + X ¥% 2 > 1% AND Y *% 2 -
5 % X ¢ 20 THEN GOTO o

36 PRINT X5" E "s¥i" NAD SA0 SOLUCDES®

4¢ SOTO 14 |
S5¢ PRINT X;" E "s¥s™ SAD SOLUCOESY
&F 6ATO 18

78 STOF
Exer:{cius da segunda aula:

{ — Escreva um programa gue calcule a
seguinte expressio:

(3/5) * X + 2 ¥ X + 2/5 » 3084

' 4
para os valores de X = 41@,12,14,...,4@)
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=

2 —~ Escreva um prograra gue pergunte
a idade de uma pessoa. 5 a pessoa tiver
16 anos ou mais, o computador devera impri-—
mir: “VOCE PODE DIRIGIR UM CARRD™. Em caso
contrario, faga o computador informar guan-—
tos ants a pessoa devera esperar para diri-
gir um carro.

3 — Escreva um programa gue gere uma
. -~
tabela de numeros e suas respectivas raizes
gquadradas.,

4 — Escreva we programa gque conte g
imprima mimercos de 14 em 18 entre $ = S5¢6.

3 — Um hotel Tem 1# andares.

Cada andar tem 1# aposentos. Faga o
computador imprimir uma etigueta para cada
apartamento informando o andar e o namero
do aposento.

& ~ Escreva um  programa gue  imprima
wna tabela de convers3io de polegadas para
centimetros. Existe 2.54 centimetros numa
polegada. Comece com # e continue ate 1@
polegadas em STEFPS de #.5 polegadas.
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Terceira aula

3.1 — "STRINGSY {cadeias & formatagdo) .

. . . ' .
Mas aulas anteriores, as variavels
tém sido usadas apenas para representar ni—

meros. Esta aula  introduz & variavel

"GTRING", que permite que as variaveis re—.

presentem palavras, ou gual quer combinagido
de letras, digitos e caracteres especialis.
Entre as vantagens das variaveis
TSTRIMG", esta a flexibilidade permitida
para a formatagdo. Os comandos de formata-—
G0 num pPrograimna, s¥o agueles gue informam
o computador do “layout” desejadc para a
saida. Comandos PRINT sdo introduzidos pa—

ra permitir maior variedade na formatagdo.

2.2 _ yaridveis STRING.

A varigveis numericas, representam

»

somente numeros, € s30 denotadas por varias
- o' -
ietras, ou uma letra sequida de um digito.

0 termo STRING, indica uma spquéncia

de caracteres representadas por letras, di-
gitos e/ou caracteres especiais, gue sio
tratados come uma unidade unica.

Por exemplo: ANA, 1784, HEP—-396, CASA
e S:oF P.M. seriam STRINGS. 0Oualquer nome
legitimo de varidvel sequido de um sinal de
dolar (%), representa uma variavel STRING.

Por exemplo: A%, B%, WE. & analogia
com caixas, pode ser usada para enfatizar a
diferenga entre variaveis numericas e va—
riaveis string.

27

Enquantnfcaixas de varidveis numeri-—
cas contém numeros, caixas de variadveis
strings devem conter caracteres.

VARIAVEL
NUMERIEA

Programa 3.

YARIAVEL
SFRING

! ERICKA !

1:

a segginte programa demonstra o uso
de uma variavel string. '

1@ INPUT A%

26 FRINT A%

3@ GOTO 16
48 STOP

Onde A% & I

Programa 3.

Podemos ter
ricas e strings,

1% INFUT R#%

2@ INPUT H%

PEDRD, CARLA, S000

23

ambas as variaveis, nume-—
no mesno comando.



28

3@ OINPUT X

4@ INFPUT N$

5% PRINT R$5" "iX;" “3N$," ";jH$
&% BOTO 18
76 STOP

Onde R$, H#, X & N$ s¥o:

SALA, CASA, 15, CARLA
13, JDAD, PEDRO, 25 -

3.3 ~ Comparag3o de STRINGS.

E possivel comparar variaveis string,
usando-se um dos seguintes simbolos para
determinar se alfabeticamente eles sio:
iguais (=)3 menor gue (<)3 maior que (>) ou
nidoc iguais (<>).

0 formato geral usado e:

IF {string) f{(simbcla) {(string) THEN

Programa 3.3:

0 programa abaixo coloca duas strings
. ” -
em ordem altfabetica:

ig PRINT"DOIS NOMES"

28 INPUT A%
3@ INPUT B%

4¢ IF A% > B% THEN GOTO 74

50 PRINT a%3" VEM ANTES DE ":iB%
&3 GOTO 1@
78 PRINT B%3;" VEM ANTES DE “; A%
8¢ BOTO 19

98 STOP

3.4 — SUB-STRINGS.

Dada wuma string, wuma sub-string con-—
siste de um numero de caracteres consecuti-
vos de string, apanhados em sequéncia.

& forma geral el

express3o STRING { pos.t TO pos.2 )

Ela foarnece uma sub—-string da string
A%, comecando com o carater na posigdo 1 e
terminando com o carater na posiglo 2.

Para verificarmos isto, digitemoz as
linhas 18 e 24.

18 LET A%="123456739"

28 PRINT "CARACTERES 2, 3, E 4 DE A%
SA0: "5 A%(Z2 TO 4)

Dhservacdor ndc e preciso colocar es—
paco depois do TO.

Digite RUN e voce vera impresso na
tela 234.

a) A%{(TOD pos.2) — Fornecerd a parte



esquerda da string A%, comegando do primei-
ra carater ate a posigido 2.

Adicionemos agora & linha 3 H

3¢ FRINT"ODS PRIMEIRCS 4 CARACTERES DE
A% SAD: "3 AS( TO &)

Sera ihpreaﬁn: 1234

by Afi{pos.1 TO) - Farnecer a a parte
da direita da string A%, comegando na poSsi—
c%0 1 ate o final.

Digite a linha 481

48 PRINT"A PARTE DA DIREITA DE A% A
PORTIR DO CARATER S5 E "3;A%(5 TO)

Sera impresso: 56789

c} A%{pos.n) ou As{pos.n TO pos.n) -~
Fornecera o carater na posigi3oc n.

Tente a linha 5@:

56 PRINT"O GUARTD CARATER DE A$ E: "3
A% (4)

d) A%( ) ou AS(.TO ) — Fornecera toda
a string A% como uma sub-—-string.

A linha &% demonstra issol

6B PRINT"A% E: ":iA$( )
Sera impresso: 1234546789

e} LEN &% — Fornece o niimerc de cara—
cteres da string A%. Tente a linha 7¢, re-

lembrando gue LEN 2 uma fungio { aperte
SHIFT ENTER; = & tscla K )3

F FRINT"O NﬁNERD DE CARACTERES EM A%
E: "iLEN A%

I d -
Sera impresscl 9

£) val. A% — bDetermina o valor numeri-
co da string A&%.

i linha 8% mostra isto (VAL & uama
fungdo e esta na tecla J):

88 PRINT"O VALDOR DE A% E:I "3VAL a%

Nos  teremos 1234546798, Mote que o
c?mputadar arredondou  seu numero de  nove
digitos para um de oito digitos.

, g) STR% X =~ Converte uma expressio
numerica X em uma string. Tente as linhas
98 = 8@, {(STR% e uma fungdo e esta na te—
cla Y.} :
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8 LET A=333
188 PRINT"A STRING DE A EI "iS8TR$ A
Beré'impressa: 3Z3

h} CODE A% ~ Fornece o cédigo do pri-
meirog carater da string A$. Se a string
for nula, ou o primeiro carater € um espago
em branco, nos teremos o codigo "8V,

A linha 11#% demonstra isto. (CODE e
uma fungdo = esta na tecla I},

113 PRINT "A% COMECA COM O CARATER DE
CODIGO NUMERD: ":;CODE A%

A linha 116 imprimira o ndmeroc "29" -
que & o codigo do carater *1°. Veja no
seu manual a lista de codigos. ' '

Tente digitar PRINT CODE "17, voce
obtera o mesmo resultado.

i} CHR3{cad?) — Fornece o carater cor—
respondente a um codigo. Relembrs, gque
"cod" pode ser uma express3o constante, va-
riavel ou feormula, cujo valor deve estar
entre @ e 205.

CHR% = uma fungl3o & esta na tecla W

Digite a linha 12#.

126 PRINT "0 CARATER PARA O {ODIGO 29
E: "3CHR% (29)

Sera impresso: 1

33
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3.9 — Pontuagdo em comandons FRINT.

Nas ultimas aulas, virgulas e ponto e
virgulas, tém sido usados comc pontuas¥o em
comandos PRINT para instruir o computador
sobre como arvrumar a saida. Cada linha no
video e feita de um predeterminado nlmero
de espagos, nos quais caracteres podem ser
impressos. Embora os diferentes videos
possam ter um nimeroc variavel de espagos, &
linha e usualmernte subdividida em duas zo-
nas. Se existem 32 espagos, as duas zonas
contem 14 espagos cada uma.

Isto para os equipamentos da linha Sinclair.Nos
equipamentos da linha épple e M8X,a tela e dividida
em 3 partes. Se uma virgula .

g’ usada para formatag¥o num comando PRINT,

a informagdo que se segue & impressa come—

gando rie primeiro espago da préaxima zona

disponivel.,

-

Quands wum ponto e virgula & utiliza—
do, a informag3o seguinte & impressa come—
cando no proXimo espaco disponivel.

Programa 3.4:

0 seguinte programa ilustra o uso de
pontuagi3c e mostra a localizacdo das duas
ZONas.

i INPUT A%

2¢ FOR N =1 TO 3

3¢ PRINT A%s

4% NEXT N



S@ PRINT®12

6@ PRINT’!!QII’ IIEI!’ IICI!’ IIBII, “E":‘ l!F‘ﬂ
g 8T0P

Onde A% el 1234567370

Programa 3.5t

Este programa calcula a media de trés
estudantes e mostra a 1mpress§o na forma de

tabela.

18 PRINT "MNOME":" "3 "GRAU";
n (13 ; 1% MEDIA!!

26 PRINT"
3G INPUT AS
4 INPUT C
56 INPUT D
67 INPUT E

78 LET A INT((C + D + EY *# 18 / 3 +
B3.5) / 18

i

Bﬁ F.RINT A$;" II;C; 1 HI;D; n “;E;
ar Il;p‘

9% GOTO 38
ida STOP
Onde A%, C, D e E s3o:

PEDRO, 89, 99, 90

e

wdhved

CLARA, 78, 7S, 86
rOSA, o6, 83, &5

3.4 — Comando PRINT TAB.

Uma outra man91ra de formatar a sai-
da, € usar .o comando PRINT TaH. Este co—
mando permite ao prugramadnr. comegar  por-—
cies da impressao em locais espac1¥1:ada5.

 Exatamente como o "TAB" d& maguina de
gescrever, . a primeira pmslgau de carater e
TAB{(S). Uma,1nfcrmag§o de 1mpres=an nas
posigies 5, 15 e 25 & feita da seguinte ma—
neiral ‘

14 PRINT‘TQB(S);"ISTG";TAB(iE);"E“i
FAB(2S) ;" TABY
-é.zmpnrtante-usar ponto e virgula. (i)
apus o TAB.

Exercicios da terceira aulal

1.~ Como e gue uma varidgvel. string e
identificada em BASIC 7

2 ~ Escreva-um programa para desenbar
a letra (L) como na figuwra abaixo. Somen—
te dois comandos PRINT podem ser usados no
texto do programa. '

XX

XX

1X
XXXXXX
XXNAXX
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)
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3 — Escreva um programa que produza a

calda abaixe usando somsnte uwm comando
PRINT. 0Os nomes s3o sspagados 14 vezes, do
inicio de um nome para o inicio do provimo
que e impresso na linha seguinte.

FPor exemplo: MaRIn

ANTONIO
CARLDOE
RICARDO
LUCTANG
BRUIND
4 - Escreva um programa que entre com

uma cadeia de caracteres e a sua sailda seja
em diagonal. Cada letra serd impressa numa
linha embaixc da outra.

5 — Escreva wnr programa para entrar
com uma cadeia de caracteres, e a saida se-
ja impressa na wvertical.

6 — Escreva um programa que  guando
voce entrar com uma cadeia de caracteres
ele imprima a cadeia, e wvail retirando um
carater por vez. Por s:emplol se  vocg
digitar COMPUTADOR, o computador imprimiral

COMPUTADOR
OMFUTAROR
MPUTADOR
FUTADOR
UTALDOR
TADOR

ADOR
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Buarta aula

4.1 ~ Fungiées ¢ subrotinas.

Esta aula essclarece ¢ uso da fungio
58N, valor abscluto ABS e a fungdo geradora
de nﬁmarus aleatoriocs RMND. :

Em adig3o, algumas técnicas de poupar
tempo em programacic mals sofisticada e
apresentada. Isto inclui o comando SOSUR.

4.2 — Fungdes S6GM e ABG.

Em algumas =1tua¢ﬂes gque usualmente
envmlvam squagdes mqtemat1ﬂas. pode Ser ne—
cessaric saber, se uma variavel & positiva
ou negativa, ou determinar seu valor abso—
luto,

A fungio 56M tem somente trés valores
puss{veis:

SEN{X} = 1 se X > #
SGM{X) = ~1 se X < @
SEN(X) — @ se X = @

Progirama 4.1:

10 FOR X = 26 TO -20 STEP -5

il

28 LET A SBM{X)

33 PRINT Az" "3

4@ NEXT X
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oE STOP
Programa 4.2:
0 valor absocluto de um ndmereos (X1,

pode ser encontrado usando-se ABS{X).

13 FOR X

]

—-2¢ 70 20 STEP 3

26 LET A

{i

A85 (X}
3¢ PRINT A357 "3
44 MEXT X

S8 STOF

4.3 — Comando RND e RAMDOM.
4_.3%.3} -~ Linha Sinclair

Fm muitas simulagles de computador,
tais como, experimentos de laboratorio,
problemas de ciéncia geral e jogos, & ne-
cessdrio gerar numeros aleatdrios. 0O com-
putador faz isto, usando—se a fung3do RND.

0 comando RND instruira o computador

para produzir um ndmero aleatdrio entre 8 e
1.

Programa 4.3:

]

i FOR X 1 TO 1@

29 LET R RMD

Il

3% PRINT R,
44 NEXT X

5@ STOP

Para obter inteiros de @ ate 2, a
fung3o INT € empregada.
& linha 2@ &€ alterada paral

2@ LET R = INT{1¢ * RND}

Ecte comando multiplica o nimero ran-—
domico original por 1@, e ent3o, trunca o
resultado para o proximo inteiro menor.

& seguinte esquaso pode ser usada pa—
ra gerar um conjunto de inteiros randémi—
cos, nos guais N, € o nGmero de inteiros no
gnnjuntn, com A sendo o menor inteiro.

29 LET R = INT(M #* RND} + A

Fara produzir um conjunto de inteiras
randomicos de 4% ate 59, inclusive, use
M =11 & A = 4@, Usandoc somente o comando
RND, © programa praduziré o mesmo conjunto
de inteirns randomicos cada vezr gue ele
correr. Para produzir um conjunto diferen—
te a cada corrida, o comando RAND deve ser
incluide no programa.

Programa 4.43

0 programa abaixo inclui um comando
RAND para produzir nimeros inteiros rando-
micos de 253 ate 294, inclusive.
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4

49
RAND
FOR X = 1 TO 14
LET R = INT{42 % RND) + 2353

PRINT Rs” "3
NEXT X

STOF

Frograma 4.5:

0

programa de jogo abaixo, escolhe

aleatoriamente nimeros de 2 digitos entre

18 p 929
tar cada

28
3@
44
45
50
oiF

7B

8¢

e da ao jogador 3 chances de acer—
um dos dois digitos.

LET Y INT{9% % RMD} + 1@

FOR & = 1 TO 3

PRINT"INFORME O PRIMEIRO DIGITO"
INPUT B

IF B = INT(Y/19) THEN GOTO 94
NEXT A

FRINT*VOCE ESTA ENGANADO, O NUMERD
ERA "3 INTL(Y/16)

GOTO 19

41

9@ PRINT"VOCE ESTA CORRETO"
193 FOR D = 1 TO 3
118 PRINT"INFORME O SEGUNDO DIGITGM

115 INFUT E

126 IF E = Y — 1@ * INT(Y/18) THEN
GOTD 1468

138 NEXT D

146 PRINT "VOCE ESTA ENGANADO, O NUME
RO ERA "3Y — 18 * INTL(Y/18)

15¢ GOTO 176
16@ ‘PRINT“VOCE ESTA CORRETO"
179 STOP

4.3.2 - Linha opple & MSX

Na linha Apple, a fung¥o RND deve ser usada com
um parametro entre par@nteses. Se o centeddo
do parametro for zero, o numero aleat6r1u
gerado serd sempre O mMEsSmo.
Na linha MSX,para que seja gerado um nimero
realmente aleat6r1n, usar comp parametro (-TIME).
Exemplo: 18 X = 8

280 PRINT RND . {X)

Na linha fApple

26 FPRINT RND (~TIME) na linha MSX
A seguir, voce pode fazer adaptagdies nos
programas acima,dependendo do tipe do seu equipamento

4. 4 — Comando GOSUB e RETURN.



Nesses programas, onde partes do mes—
mo s¥o repetidas, mas ndo produzem oS mes—
mos valores cada vez, pode ser eficiente
usar uma subrotina. Uma subrotina inicia
com o comando GOSUB "numero de linha", e
termina com o comando RETURN.

For exemplol

23F RETURN
299 STOP

i esqueleto do programa acima, ilus—
tra o uso de uma subrotina. Na linha 24, o
programa desvia para a subrotina gue comega
na linha 28®, executa a subrotina, e entio,
na linha 238, retorna para o corpo do pro-
gramsz na linha 3%. E vilide usar mais de
“um comando RETURM, dentro da subrotina.

Deve sev lembrado, gue o computador,
sempre retorna para o primeiro comando apos
o comando GOSUR, gue chamou a subrotina.

Entretanto, e aconselhavel colocar as
subrotinas no final do programa.

"As subrotinas, podem ser aninhadas de
tal man&ira, que uma chame a outra.

Prmgraﬁa 4.6:

ol
att

Este programa é uma vers3o estendida
do programa 4.5, reescrito de tal maneira,
que um niamero de & digitos possa ser adivi-
nhado digite por digito, dando ao jogador 3
oportunidades para cada digito.

28 LET R = INT(9862 * RND) + 1904
38 LET A = INT(R/1808)
4¢ LET R = R ~ 1§08 * A

54 LET A% = " PRIMEIRD "
&0 GOSUB 500 |
76 LET A = INT(R/160)
8% LET R = R — 196 * A
96 LET A% = " SEGUNDO *
16¢ GOSUB S68
118 LET A = INT(R/18)
126 LETR = R — 16 % A
136 LET A$ = * TERCEIROD "
149 GOSUB SO0
1568 LET A = R
168 LET A$ = " BUARTOD *

178 GOSUB 599
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1848 GOTO 999

993 FOR X = 1 TO 3

916 PRINT"INFORME O "sA4%3" DIGITO"
28 INPUT B

53¢ IF B = A THEN GOTO S7¢

=48 NEXT X

958 PRINT"VOCE ERRDU TRES VEZES. O "3
A%s " DIGITO ERA ";5A

6@ RETURN

576 PRINT"VOCE ESTA CORRETO. O ";A%;
" DIGITO ERA ";A

oBE RETURN
997 STOP

Sem uma subrotina, o programador te-—
ria gque datilografar as linhas S68/586 qua-—
tro vezes. Note como as linhas 38, 78, i@
e 158 isolam cada digito, e como os valores
de A, R 2 A% sdo alterados apds cada RETURN
da subrotina. ‘

Obs. A fungc3o RND deste programa esta
ajustada para a linha Sinclair.
Caso o seu equipamento seja de outra linha,

faga os ajustamentos constantes do item 4.3.2

Exercicios da guarta aula:

i — Para obtermos uma seguéncia dife-—
rente de numeros aleatdrios cada ver que o
programa e executado, gual o comande que
devemos utilizar 7

2 - Para obtermos a mesma sequéncia
de nimeros aleatorios cada vez que o pro—
grama e srxecutado, qual o comando que deve
ser utilizado ?

3 — Escreva um programa para imprimic
1% mimeros inteiros aleatdrios de 5@ até
75, inclusive.

4 — Escreva un programa qQue simq}e o
langamentc de um dado. 0 dado dEVEﬁg ser
langado 18 veses e em cada vez devera im—
primir o nuimero da face.
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guinta aula

- - -
5.1 - Variaveis subscritas.

A fungdo RND desta aula esté
ajustada para a linha Sinclair.Be o seu
caso for outro,faga os ajustamentos
constantes do item 4.3.2

0 principal objetivo das varidveis
subscritas, & armazenar, facilmente, grande
guantidade de dados, recuperando-os mais
terde. Previamente, num programa, era pos-
sivel dar nome a somente 286 varidveis. .

0 usp de subscritos (indices), e o
inmandn DIM, expande vastamente este limi-

e. _ .

5.2 — Variaveis subscritas simples.

,U programa seguinte, gera dez numeros
aleatarios entre 1 e 20.

Programa S.1:

14 FOR X = 1 TO 1&

20 LET Y

i

INT(26 * RND + 1)
36 PRINT Y;" "j
48 NEXT X

50 STOP

47

Neste programa, cada vez gue um valor
e designado a ¥, ele substitui o valor pre-
vio de Y. 0 uso da variavel subscrita sim-—
ples, resclverd o problema de nimerocs du—
plicados.

Uma variavel! simples subscrita, ou
uma varisvel "string" subscrita, e repre-—
sentada por qualquer variavel BASIC legiti-
ma, ou nome de um string seguido por um in—
teiro, que deve aparecer entre parénteses.

Por exemplo:
A1), CS{3), TH{4).
%%p todas variaveis subscritas.

) A variavel subscrita L (1) n3o &, en-
tretanto, a mesma coisa de L1. Cada wvez
que o indice da variavel subscrita e modi —
ficade, uma nova varidvel € estabelecida,
sem que seja perdido o conteudo da variavel

anterior.

Programa-S.E:

Este programa, € uma revis3o do pro-
grama 5.1, e utiliza variaveis subscritas,
para armazenar os mimeros. Este processo,
pode ser dificil sem usar as varidveis
subscritas.

5 DIM Y(1¢)
i@ FOR X = 1 TO 14

26 LET Y{X) = INT{(26 % RND + 1)
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36 PRINT YOO 59 3
45 NEXT X

5S¢ STOR
Programa 5.3:

. Utilizando varidveis subscritas, o
programa abaixo calcula a area de um campo
medido por trés estudantes.

Suas medigdes, §§D em metros, € a me—
dia de todas as suas areas calculadas, si3o
em metros quadrados.

18 LET B = @

28 DIM L

34 DIM W{3)

4¢t FOR X = 1 TO 3

59 PRINT "INFORME O COMPRIMENTO E A
LARGURA 7%

6@ INPUT LOXO

78 INPUT W{X)

86 LET A = L{X) * W)

98 PRINTYAREA = "“3A;" Mxx2"
198 NEXT X

118 PRINT TAB(3);"COMP. (L) "3 TAB(12)3
- "LARG. (W) "3 TAB (28) 5§ "AREA (Mx*2) "

49

126 FOR ¥ = 1 TO 3

138 PRINT TAB(3);L(Y)}sTAB12)sWLY);
TAB(23) 3L (Y)Y * W(Y)

146 LET B = B + L{Y) * W(Y)
158 NEXT Y
166 PRINT"AREA MEDIA = ";B/S;" Mxx3®

176 STOP

.3 — Comando DIM.

tiwando o mais alto valer do {ndice
excede de 18 para uma variavel subscrita, o
computador deve ser informado.

0 comanda DIM {(DIMENSION) & usado pa—
ra instruir o computador, para abrir bas-—
tante caixas em sua memdria para comandar
a entrada de dados. O programa 5.3 pade
armazenar 188 comprimentos e larguras, fa—
zendo modificagdies apropriadas  nas linhas
20, 3¢ e comandos FOR...T0... E impossivel
requerer mais espacos na memoria, do gue o
computador pode suprir. Isto resulta em
mensayem de erro.

5.4 — Variaveis duplamente subscritas.

O BASIC, pode tambeém usar subscritos
duplos para nomear uma variavel. Isto &
similar & subscritos simples, exceto gue
nimeros inteiros separados por virgulas de-
vem aparegcer entre parénteses.
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Por exemplo:
AlL,3), B(7,3) e C${4,7)

S3oc variaveis subscritas.

0 computador reserva espagc na memo—
ria, para varidveis subscritas duplamente
por linhas e colunas, ao inves de uma sim—
ples coluna, como & o caso das variaveis de
subscritos simples. Iste prave uma técnica
conveniente para manusaar problemas nos
quais, os dados, tenham nature=za bidimen—
sional. Para entender mais claramente, co-
mo variaveis duplamente subscritas operam,
a analogia de caixas, e dtil novamente.

D primeirc inteiro no  subscrito,
identifica a linha, e o segundo inteiro, a
coluna na qual a varidvel esta localizada.

For exemplo:
A2, 3)

Estsé localizada na segunda linha e
ferceira coluna.

Programa 5.4

0 programa seguinte, pode ser usado
por uma companhia de aviaglo para fazer re—
serva em um avido. O avi3o tem 4@ linhas
de assentos, e S colunas por linha. Um no—
me de pessoa e armazenado na caixa corres—
pondente a cada assento.

13 DIM A%(48,5)

&P
70
BE
e

iad
119

120
1358

149

1468
176

134

199

FOR X = 1 7O 208

FRINT “QUE LINHA E ASSENTO VOUE

- DESEJRA 2?7

INPUT R

IMNPUT 8

IF A${R,S) > " " THEN GOTO 149
PRINTFGUQL E O SEU NOME 7 "
INPUT A%{R,5)

GOTO 258

PRINT "DESCULPE, ESTE ASSENTO JA
ESTAR RESERVADD™ -

PRINT "VOCE DESEJA UMA LISTA DE
ASSENTOS VAGOS, ©§ ou N 77

INPUT B%

IF B¢ = "N* THEN GOTO 34
PRiNT"LINHA,ASSENTD"

FOR R = 1 TO 40

FOR 8 = 1 TO S

IF A$(R,S) » " * THEN GOTO 198

PRINT TAB(L)iR;TAB(S)s ", "5
TAB(7) 355

NEXT S



8
N

286 NEXT R
216 PRINT" "
520 GOTO 36
2%@ NEXT X

248 PRINIPO AVIAD ESTA LOTADO. OUTRA
FPARTIDA AMANHA."

25386 S5TOF

A lirha 18, define as dimensdes do
planejamentoc de assentos, & a linha &8, de—
termina se um assento ja foil preenchido.

No comego do programa, todas as cai-
xas das variaveis "string subscritas s3o
automaticamente designadas por um £sSpago Em
branco simples (" “). Caixas de variaveis
numericas subscritas, nido preenchidas, por
outro lado, s3o automaticamente designadas
por ©. Se um passageiro escolhe uma pol-
trona ja preenchida, a linha 118 pergunta
se ele deseja uma lista de assentos vagos.

Se ele digita N, o computador retorna
para a linha 3#. Por outro lado, as linhas
de 149 ate 2066 instruem o computador para
imprimir uma lista de assentos n3o pre—
enchidos.

Observe os loops aninhados requeri-—
dos, para imprimir os numeros das linhas e
assentos.

5.5 — Limitag¥o de varidveis subscritas.

-
sudnlt

Strings subscritas 2 varidveis nuns-
ricas, melhoram grandemente a habilidade do
nrogramador, para armaIgnar, £ manipular
grande guantidade dg dados dentro de uma
corrida de um certo programa. Entretanto,
deve zser lembrado, gue =€ 0 programa rodar
de novo, todos os dados armazenados na me-
moria do computador, s3o apagados; todas as
caixas passam & ter 0s valores brancos ow
zerps na proxzima corrida.

fle

S .
Exsrcicios da guinta aulal

1 - Gual o objetivo do comande DIM 7
2 — Nos temos um conjunteo chamado X.

Pusl a variavel {o nome delal que
e BASIC usa, para localizar o elemento da
fileira 3 e coluna 4 7

% — Escreva um programa onde voc®
possa  entrar com DUmeros em  uma variavel
subscrita duplamente, & calcule e imprima,
a soma dos slementos em cada linha, & ©
produtoc dos elementos de cads coluna.

4 — 0 seguinte conjuntoc se chama A2
L S S
i ¥
¥ i
P& 2 44

a — Escreva um comando DIM para A.

b — Gual e o valor de A{Z2,3) 7



c — Gual o valor de A{A(L,1),AZ,2))7

d ~ Se ¥X=1 e ¥=2, gual o valor de
a(x,Y» ?

oS5

Sexta aula
Esta auls so e=td operacional para a linha
SBinclair

b.1—- Comando FALSE:

0 comando PAUSE pode ser usado para
simular o modo SLOW, na execuglc de um pro—
grama. :
A forma geral e PAUSE N

ondel N e o numersc de guadros gque s
televisiio mostra por segunds.

Algumas televisdes apresentam 58 gua—
dros por segundo, ou seja PAUSE &%, na gual
a edecus¥c do programa serd interrompida
durante 1 segundo. Guando o computadeor es—
ta em FAUBE, se wvoce digitsar qualguer tecla
menos espago, o tempo de interrupedio sera
menar. Depois gue o tempo de PARUSE termi-—
nar a tgla piscara ou ficara escura. '

E aconselhavel gque apds uma linha que
contenha o comando PAUSE, usemos uma outra
linha com FOKE 16437,255 ou poderemos cor-—
rer o risco de perdermos 0 nosso programa.

Com o usc do comando PAUSE, &€ possi-
vel programarmos o computador comoe um reld—
gio, tomando o cuidado em observar, gue a
precislo n3o e perfeita.

Exemplol Preograma para desenhsr um
reldgio:

14 REM DESENHC DO RELOGIO

20 FOR N = 1 TO 12



@ PRINT AT 18-18%COS(N/6*PI1}, 16+
10%SIN(N/O*PIYIN

A9 NEXT N

S¢ REM FUNCIDNAMENTD DO RELOGIO

4F FOR T = @ TO 19000

78 LET A

i

T/30%P1

f

8@ LET 8X = 21+18*5IN A
9¢ LET SY = 22+18*C0S A
1¢8 PLOT SX,SY

116 PAUSE 59

126 POKE 16437,255

136 UNPLOT SX,5Y

148 NEXT T

Observe como o tempo e controlado pe-
la linha 11d.

voce esperaria PARUSE &8 para fazé-lo

mudar uma vez por segundo, mas 0 processa—
mento tambem toma tempo, e, B5S€ tempo tem
que ser considerado. /& melhor maneira de
faz-1o e atraves de tentativa e erro, Cro-
nometrando o reldgio do computador com um
real & ajustando a linha 114. Voce ndo po—
de fazer isso com precisd3os um ajuste de um
guadro por segundo e dois por cento ou meia
hora em um dia.

=7

6.2 — Fungdop IMNKEYS.

A fungio INKEY$, n3do tem argumento,
1¢ o teclado comd se vocg estivesse pressi-
cnando uma teclas o resultado e o carater
gue aguela tecla representa; caso contra-—
rio, o resultado & uma string vazia.

Os caracteres de controle, n3o tem o©
efeito comum, porem, d¥o resultado como
CHR$ 118 para NEWLIME. Elss sio impressos
caomg "7?". Tente este programz, gus funcio—
na como uma méquina de BsScrever.

1@ IF INKEY$ = * " THEM GOT0O 1@
28 PRINT INKEY$;
38 BOTO 18-

& linha 19 espera voc@ pressionar uma
tecla. Ao contrario de INPUT, INKEY$ nido
espera voc€. Assim,vocd® n3o digita NEWLI-
NE. Por outro lado, se voce ndeo digitar
nada, voce tera perdidoc a sua chance.

& funco INKEY$ 2 muito util nos pro-
gramas de jogos com DISPLAY de graficos.

Exemplo:

VYore esta no controle de uma sspago—
nave, e esta, em combate contra uma nave
inimiga. Vocé deve tentar destruir guantas
naves puder. Se for destruido, tera outra
chance para provar gque € bom.

Vocg tem trés naves, e pode usar as



teclas &6 e 7 para mover—-sg para cima e para
tecla i para atirar no inimigo.

baixo e &
igg
119
128
138
145
158
1468
i?ﬁ
189
196
200

210
220

239
249

259

LET J=3

LET S§=-1

LET D=INT(RND*28)+3
LET S=5+1

PAUSE 24

LET H=11

LET L=INT{RND*23)
CLS

PRINT AT H,;"=0"
PRINT AT L,b;"+m“-
IF INKEY$ = "1" THEN GOTO 259

IF RND < @.4 AND ABS(H-L) < 2
THEN BOTO 388

LET H=H-(H>@) * (INKEY$="7") +
(H{28) * { INKEY$="46")

LET L=L+INT (RND%*3) -1+ (L{B)—(L>23)

GOTO 179
FOR A=2 TO D

PRINT AT H,A;"-"

278

2Ba
294

3846

S5

A

59 -

NEXT A4

IF H=L THEN GOTO 12d
GOTO 214

FOR A=D TO 1 STEP -1
PRINT AT L,A3"-"

NEXT A

IF H<». THEN GOTD 22¢
LET J=J~1

PRINT"VOCE FOI ATINGIDD"
IF 3 THEN GOTD 126
PRINT"FIM DO JOGO"
PRINT"PONTOS= 35

PAUSE S&

RUN
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Setima aula
7.1 = Fluxograma e programa aplicativo.

Fluyugra@a e a representa;&u de um
prucessn por simbolos grafltoﬁ. Em progra-
magdo, "processo” refere-se a "programa ou
sequéncia de instrug®des". A seguir, apre—
sentamcs um fluhagrama, para um programa de
cilculo da ares de um quadrado.

- INICIO -

———m e/ ENTRAR 7/
/ O LADG /

' EALCULAR !
' A AREA !

S IMPRIMIR /
/A AREA /

1
3
t
1
£
1
1
!
1
£

i
i

i
1

i

{A) (B)

61

) (B}

/ ODUTRA VEZ 7 /

v ree e am s e aw im twt b LD

~
N
~,
b
|

SiM - -

Veja, a seguir o gue representam oS
diferentes simbolos empregados.

—————— Representa o in{cia ou
- - fim do programa.
- - Habitualmente so devem
- existir dois destes
~~~~~~ sfmbelos por programa.
Um para o inicio, €
putrp para o fim.
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———————— Significa uma entrada
/ / ou saida de dados,
/ !/ causando uma interrup-
e e c¥o no programa, ate
a agio do operador,
como por exemplol com
as instrugdies INFUT,
FRINT.

——————— Significa execugdo,

! t mas iAo relacionada

t ! com a entrada ou saida

——————— de dados ou tomadas de
decisdo. &lgo como
oper agdes matematicas.

- E uma tomada de deci-
- - sidn. Oferece duas
- - possibilidades sim ou
- - n3o.

——————— b Sequéncia ou desvio do
programa.

Buando as linguagens de programaglo
eram mais complerxas, e os computadores eram
ainda de primeira e segunda geragies, os
fluxogramas ate” gque podiam ter sido boa
coisa.

TOFP DOWN & uma express3o do  inglés,
dificil de oferecer uma boa tradug3o.

Foderiamos dizer “"de cima para bai—
#o?, ou "linha reta", ou deixemos mesmo, TOP
DOWN, gue significa exemplificar a execiw 3o

b3

de um programa atraves de suas fungdes,

principalmente pelo esbogo das entradas e
L -

saidas de dados, em um resumo escrito.

For exemplo, o programa da drea do
guadrado:

1. INPUT LADD

2. CALCULAR A AREA
3. PRINT A RESPOSTA
4. CONTINUA 7 S/N
S. 5IM, THEN RUN

&. NAO, THEN STOF

E um resumo do gue se pretende gue o
programa ftaga.

Transformando em programa:

13 PRINT"LADO 2V

12 INPUT L

14 LET A=L#i

14 PRINT L

18 PRINT"AREA= “jA5" M2“

24 PRINT"OUTRA VEZ 2 (5 OU N)”

22 INPUT P%

24 C1L S

26 IF P%="5" THEN RUN

28 STOP

Mo limha Apple deve ser usado o oomando

Home na lLinha 24.



b4

Programa 7.1 — Lista teleftnica.

Este programa arquiva N telefones se-
guidos de nome 2 enderego. Frocura o tele—
fone pelo nome on vice-versa, oferece pos-—
sibilidade de alterar as fichas, stc..

s romandos CLS devem ser substituidos

pelo comando HOME para usudrios da

linha Apple.

a — Programa.

1) Modulo "MEMNU".

288 PRINT

205 PRINT"DIGITE PARA PROCURAR:™
218 PRINT"1 - PELO NOME"

Z28 PRINT"2 — PELO TELEFONE™

221 PRINTDIGITE:"

222 PRINT"Z -~ PARA ALTERAR/INCLUIR"

224 PRINT"E — PARA NOVO ARBUIVO"
2} Modulo "ESCOLRA"

238 INPUT P
246 IF P<$# OR P>3 THEM GOTO 238

242 IF P<>@ AND N=@¢ THEN BODTO 238

245

248

258

269

27a

CLs

IF P=¢ THEN GOTO 22
IF P=3 THEN GOTO 499
IF P=2 THEN GOTO 3899

IF P=3 THEM GOTO 31¢

3) Modulo "NOVO ARGUIVOY

22

25

3

443

45

Sa

79

B3

u

 §c5)

110

129

CLS

PRINT"OUANTOS NOMES ? "3
INPUT N

PRINT N

PRINT

PRINT"MAX. 32 LETRAS POR NOME"
DIM A%{N,32)

DIM AN

DIM B#iN,32)

FOR X=1 TO N

CLS

FRINT"QUAL O "5Xi" NDME 2V



139
1408

154
156
158
168
161
162
163
164
165
179
175

180

&b

INFUT As X0
FRINT"QUAL O TELEFONME 72"

INPUT A(X)
PRINT"GUAL O ENDERECO 2"
INPUT B#(X)

IF K=1 THEN GO0TO 175
CLS

PRINT A% (X)

PRINT A{X)

PRINT B0

PAUSE 128

cLs

NEXT X

LET K=@

PRINT"NOMES E TELEFONES ARBUIVADD
SII

4) modulo procura "PELO NOMEY

A5
465

411

ELs

PRINT"DIGITE O NOME"

INPUT X%

435

{415

452

455

468

/470

489

494

Sa

&7

LET X=LEN X%
FOR C=1 TO N
LET K$=a%(C, {(X+13})

IF X$=A%(C,TO X} AND CODE{K$)=@
THEN GOTO 45¢

NEXT C

GOTO 498

PRINT A%{Q)

PRINT A{C)

PRINT B#%(C)

PRINT

6070 299

PRINT"NOME NAD ENCONTRADOY

s0TO 200

o) modulo procura "PELD TELEFONE"

Iog

395

314

320

ELS
PRINT"DIGITE O TELEFONE"
INPUT X

FOR C= 1 TO M



30

A

o
i
th

349

350

352

368

378

386

&8

IF X=A(C) THEN GOTD 359

MEXT €

GOTO 388

PRINT X

PRINT B3(C}

PRINT A%(C)

PRINT
BOTO 208
PRINT"TELEFONE NAD ENECONTRADO™

PRINT

5070 299

&} modulo "ALTERACAC E INCLUSAO"

519

515

cLs

PRINT"GUAL A FICHA FARA ALTERAR

ou

PRINT"DE 1 A "3N

INPUT X

IF X<1i DR X>N THEN BOTO 5360

LS

&9

o968 LET K=1

S78 GOTO 114
7) Modulo "INICIOV

2 LET N=g@

14 LET K=8

18 PRINT AT 6,83 "LISTA TELEFONICA"
19 PRINT,,,,

28 B60TO 2949



Para os equipamentos gue n3o sejam da linha
Sinclair,c comando LET pode ser suprimido.
A linha 38 deve ser escrita GET 7% nos equi-

7@

Oitava aula

pamentos da linha Apple.

8.1 - Programa para desenhar na.tela.
13 LET X=32
26 LET Y=22
25 PLOT X, ¥
3% LET Z$=INKEY%
4@ IF Z4="5" THEN GOTO 15%
on IF i$=“6" THEN GOTO 200
&f IF Z$="7" THEN BbTD 250
78 IF Z4="8" THEM GOTC 3¢9
a9 IF Zs="1" THEN GOTO 350
9@ IF Z$="2" THEN GOTO 489
198 IF Z$="3" THEN GOTO S&8
116 IF Z$="4" THEN GOTO 559
124 6GOTO 3¢
159 LET X=X-1
1460

‘IF X<@ THEN LET X=¢

71

17¢ GOTO 25

200 LET Y=Y-1
218 IF Y<@ THEN LET Y=g

226 BOTO 25

256 LET Y=Y+1

268 IF Y>43 THEN LET Y=43
276 GOTO 25

306 LET X=X+1

316 IF X>63 THEN LET X=63
326 GOTO 25

356 LET X=X-1

368 LET Y=Y+1

376 IF Y>43 THEN LET Y=43
389 GOTO 25

486 LET X=X+1

416 LET Y=Y+1 |
426 IF Y>»43 THEN LET Y=43
438 BOTO 25 |

Se8 LET x=x+i

519 LET Y=Y—1



78

IF ¥<@ THEN LET Y=@

]
IJ
&

8070 25
LET X=X-1

o
8
Lo

568 LET Y=Y-1
578 IF Y<# THEN LET Y=#

584 GOTO 2G

Neste programa, nas linhas 18 e 24,
armazenamos as coordenadas do ponto que se-—
ra impresso no centro dx tela.

& escolha das diregdes, nas guais po-
deremos deslocar o pento gque formarsg o nos-—
so desenho, & obtida apartir da linha 38
ate a linha 1249.

Descrigdo das rotinas:

a) A primeira, e para deslocar o pon-—
to para a esquerda. Para isto, devemos di-
minuir de uma unidade o valor de X.

b) A segunda, € para deslocar o ponto
para baixc. Agora devemos subtrair uma
unidade do valor de Y.

c) A terceira, e para deslocar o pon-
to para cima. Para isto, devemos agora au-
mentar de uma unidade o valor de Y.

d) A guarta, e para deslocar o ponto
para a direita. Para isto, mantemos fixo o
valor de Y & variamos o valor de X.

e) A guinta, E para deslocar o pqhta

para a esquerda e para cima. Neste caso,
iremos diminuir @ X e aumentar o Y.

f) A sexta, € para deslocar o ponto
para a direita e para cima. Neste caso,
iremos aumentar o valor de X e Y.

g A sétima, € para deslocar o ponto
para a direita e para baixo. Neste caso,
iremos aumentar o valor de X e diminuir o
valor de Y.

b} A oitava, é.para deslocar o ponto
para a esquerda e para baixo. NMNeste caso,
iremos diminuir o valor de X & diminuir o
valor-de Y.

Depois gque o desenho estiver pronto,
para execuatarmos outro, devemos apertar a
tecla BREAK &, em seguida, o comando RUN,
para reiniciar. Uma alternativa para evi-—
tar isto, seria acrescentarmos uma rotina
para apagar a tela.
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Nona aula

F.1 — Exercicios.

1) Use o computador e calcule as suas
retiradas na biblioteca. Informe o ndmerc
de livros gue voc@ pegou emprestado e guan-—
tos dias cada um Fficou emprestado. Faga o
computador imprimir o tetal de sua conta se
voc® paga CR% 14,869 por dia e por livro.

2) Considerando que voceé dorme 8 ho-
ras por dia, faga o computador imprimir
quantas horas de sua vida vocé passou dor—
mindo. Entre com os dados do seu nascimen-
to e a data de hoje, na forma numerica, is-—
to el DDMMAQ. (dia, més e ano)

3} lehetes est¥o sendo vendidos para
um show de upera. Somente vinte est3o dis—
punzvezs. Use o computador para registrar
a venda de bilhetes. Se uma compra part1—
cul ar reguerer mais bilhetes do que o mime—
ro d15pun1ve1, o computador deve dar um
aviso de que existem menos bilhetes que os
solicitados.

Se existirem bilhetes para atender o
pedido particular, o computador deve acei-
tar a ordem e incrementar o contador de bi-
lhetes vendidos. Buando todos os bilhetes
forem vendidos, o computador devera” impri-
mir: FIM DE VENDA.

735

4) Escreva um programa para imprimir
um triangulo com o niumero N de linhas e N
digitos de altura, usando somente o nimero
1. Por exemplo: usando N=5, a saida seria
como a da figura abaixo.

11
111
1111
11111



74

ANEXO II - Solug¥o dos esercicios.
Obs. Os exercicios est3o resolvidos para
a linha Sinclair. Para outros equipamentos,
vocé proprio deve fazer as adaptagdes
a tftulo de exercifcio.

Aula 1:

SIM, NAO, NAO, SIM

i-b} Trés -> uma letra, duas letras e uma
letra e um numero.

2) 14 INPUT X
20 INPUT Y

S LET A= 12 % X + 7 % Y

4@ FRINT A
o¥ GUTO 16
& STOP

3) 10 PRINT"GQUANTOS FEDA&DS VOCE COMEU 2¢
29 INPUT P

77

3B LET M =P % 3.75

4¢ PRINT

5@ PRINT"VOCE DEVE CORRER "iMi
" MILHAG™

&8 PRINT

7@ GOTO 14

8¢ STOP

4) 1% PRINT"ENTRE COM A LARGURA™
2@ INPUT L
36 PRINT'ENTRE COM O COMPRIMENTD"
43 INPUT C
56 FRINT"ENTRE COM A ALTURA"
&8 INPUT A&
73 LET V =L % C % A
8¢ PRINT
99 PRINT"O VOLUME E: "3V
1@ PRINT
11g BOTO 19

12¢ STOP

5y i PRINTUENTRE COM O PRIMEIRG NUMERM™



&)

20

44
b &)

o
F@
B
5
168
119
12
138

144

19
26
39
4%
56

&0

FRINT"ENTRE €COM O

PRINT"ENTRE COM &

LET U4 =P /

78

IMPUT N1
PRINTVENTRE COM O SEGUNDO NUMERO"

INPUT N2
FRINT"ENTRE COM O TERCEIRO NUMERO"

INPUT N3
7
PRINT"ENTRE COM © QUARTO NUMERD"
INPUT N4
+ NI + N&) 7 4

LET M = (N1 + N2

PRINT

PRINT"A MEDIA E: "M co
PRINT
GOTO 148

STOP

PRECO TOTAL" a8
INFUT P

BUANTIDADE TOTAL”™

INPUT G

@

PRINT

89

79

76 PRINTYO FRECO UNITARIO E: “s3U
8¢ PRINT
9¢ GOTO 18

109G STOF

ig PRINTYENTRE COM BGRAUS FV

2@ INPUT F
LET C = {5 /7 9) # {(F — 32)
PRINT -

FRINT F3" GRAUS F SADO ";;Ci7" GRAUS

&8 PRINT

78 GOTO 14

sSTOF

18 PRINTYENTRE COM A"

28 INPUT A
FRINT'ENMTRE COM B®
48 INPUT B

S8 LET S

it

&+ B

&8 LET P A% B

i



Aula

1)

THEN

2)

89

78 PRINT

86 PRINT"A SOMA DE A COM B E: "iS
26 PRINT"O PRODUTO DE A COM B E: ";P
183 PRINT

11g 60970 12

124 STOP
23

18 FOR X=18 TO 4¢ STEP 2

28 IF (3/5) % X*x2 + 2%X + 2/5 > 388
GO0TOD 49

39 60TO 56
4¢ PRINT X5" ";
S8 NEXT X

&8 STOP

1% PRINT"ENTRE COM A S5UA IDADE"
2@ INPUT I
3% IF 1 »>= 16 THEN GODTO &9

4 PRINT"VOCE DEVE ESPERAR "516-13

n ANGS 11}

&9

T

83

S

3) 1@

4) 1g@

&

3) 19

g1

GOTO 79

FRINT"VOCE PODE DIRIGIR UM CARRO"
PRINT

GOTO 14

S7opP

PRINT"N", "SGR {N)"
PRINT

FOR N=f TO 18
PRINT N,S0R{N)
MEXT N

5ToP

LET X=0

PRINT X5* *j

LET X = X+1@

IF X > 598 THEN BTOP.
6070 2

STOPF

FOR A=1 TO 14



20
34

4

&

79

4230

5]

6) 18

23

38

20

o8

&

7a

Mula 33

PRINT"ANDAR "3 A

PRINT

FOR B= 1 TO 1@

LET € = A * 180 + B
PRINT"QPGSENTD NUM. *;C
NMEXT B

NEXT A

STOP

PRINT"FOLEGADAS" , "CENT IMETROS”
PRINT

FOR P=¢ TO 106 STEF 6.5

LET C = P % 2.54

PRINT F,C

NEXT P

STOP

1) Uma variavel STRING e identificada pe—
1o simbolo (%) apds uma letra. Exemplol! A%

23

4)

4@

o

bHB

7H

26

39

4

og

a3t
G

FOR X=1 TQ 3

PRINT TAB(1@)3"XX"
NEXT X

FOR X=1 TO 2

PRINT TAB(18) 5 "XAXXXX"
NEXT X

STOP

LET X=@

INPUT A%

PRINT TAB{X) ;A%

IF X=42 THEN GOTO 1@
LET X=42

G070 24

STOP

PRINT"ENTRE UM~ PALAVRA"

INPUT A%
FOR X=1 TO LEN A%
PRINT TAB(X}iA%X)

NEXT X



84

&8 STOR

e

5) 19 PRINT"ENTRE UMA FALAVRA"
26 INPUT A%
3% FOR X=1 TO LEN A%
4% PRINT A$(X)
56 NEXT X

& STOP

&) 19 PRINTYENTRE UMa& PALAVRA"
26 INPUT A%
3¢ FOR X=1 TO LEN A%
49 PRINT As(X TO LEN A%)
5@ NEXT X

&8 STOP
Aula 4:
i1} Devemos usar o comando RAND.

2) Devemos ntilizar a fungio RND.

3y 18 FOR X=1 7O 1@
20 LET R=INT {(26%RND)+358
3@ PRINT Rs™ "3
48 MEXT X

5@ 5TOP

4) 1% FOR X=1 TO 19
23 LET R=INT (&*RND}+1
3% PRINTYFACE- “"iR
4 NEXT X

5@ STOPR
Aula 53

1) Reservar espagc na memoria para arma-—
zenamento das varidveis.

' %) 1§ PRINT"ENTRE COM AS DIMENSOES DE
ACI, 3"

2¢ PRINT"DIGITE O VALOR DE I*
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3% INPUT I

4 PRINT"DIGITE O VALOR DE J"
5@ INFUT J

&6 DIM ACI,J)

7% FOR X=1 TD I

B84 FOR Y=1 TO J

% PRIMTHENTRE COM O VALOR DE A(":3X;

TR L

1896 INPUT A(X,Y)

118 NEXT Y

126 NEXT X

138 LET TL=0

148 LET TC=1

156 FOR X=1 TO I

166 FOR Y=1 TO J

176 LET TL=TL + éix,V)
186 NEXT Y

19¢ PRINT"SOMA DA LINHA ";X;":
268 LET TL=88

218 NEXT X

"3TL

TC

%)

1)

87

FOR ¥Y=1 TQ J

FOR X=1 T0 1

LET TC=TC * A{X,Y}
NEXT X

FRINT"PRODUTO DA COLUNA "sY3i"2 M3
LET TC=1
MEXT ¥

STOF

a— &#(2,3)

b— A(2,3)=4

c— Afl,2)=3

AL, 2)=3

Aula 9 :

16
20
3B

43

LET T=9

PRINT"QBUANTOS LIVROS EMPRESTADOSY
INPUT X

FOR Iéi T8 X

FRINT"BUANTOS DIAS O LIVRD "515



8
8y

* FICOU EMPRESTADOY
133 LET D2=DH+MH*3E+AH*36

S@ INPUT Y

149 LET X=(D2-D1)*8
&8 PRINT

156 PRINT"VOCE DORMIU ATE "sH3" "iX;
78 LET T=T+Y#16+15 " HORAS"
86 NEXT I 166 PRINT
9% FRINT"TOTAL DA CONTA: CR$ ";7T 176 PRINT
166 GOTO 19 18¢ GOTO i@

2) 16 PRINT"DATA DE NASCIMENTO {(DDMMAA)" 3) 1@ LET k=20
26 INPUT N 2% FRINT"QUANTODS BILHETES DESEJA 7"
36 PRINT 38 INPUT N
4% PRINT"DATA DE HQJE (DDMMAA}™ 48 IF N>K THEN GOTO 8¢
56 INPUT H 56 LET K=K~N
&8 LET DN=INT (N/18658) &¢ IF K=p THEN GOTO 126
78 LET MN=INT(N/156) -DNx186 78 8OTO 16 '
| 8¢ PRINT"SO EXISTEM "iK;” BILHETES

86 LET AN=N-— (DN*1G5S@+MN*1#5) DISPONIVEIS™
96 LET Di=DN+MN*3@+AN*366 9% PRINT
166 LET DH=INT (H/14888) 180 IF K=0 THEN GOTO 120
116 LET MH=INT (H/180) -DH* 193 116 GOTO 1@
126 LET AH=H~ {DH¥15600+MH*190) 1260 PRINT"FIM DE VENDA"

136 PRINT



Qi

148 STOP
4y 1@ PRINT"INDIGUE A ALTURA DD TRIANGU
Lo
20 INFUT N
I PR I=t TO N
4@ FOR Jd=1 TO 1

5@ PRINT"1%3" "3

&f PRINT
78 NEXT I
BiE PRINT
g GOTOo 14

1@g 5TOR
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